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Neste relatório foi desenvolvido um processo de adaptação de uma obra 
de histórias em quadrinhos para um formato audiovisual de animação da 
obra Gothic Girl do quadrinista Ricardo Manhães, O objetivo principal 
foi de captar a essência de toda a estética e do contexto satírico do 
universo gótico vivido pelos personagens, reinterpretar esse universo com 
a adição de movimento, áudio e os conceitos de animação aplicáveis, bem 
como entender e desenvolver conhecimentos sobre as ferramentas de 
animação que podem ser utilizadas neste tipo de abordagem. 
Palavras-chave: Animação. História em quadrinhos. Adaptação. Franco-







In this report was developed a process of adaptation of a comic book to 
an audiovisual format of animation, based on the work of Gothic Girl by 
the comic artist Ricardo Manhães, The main objective was to capture the 
essence of all the aesthetics and the satirical context of the gothic universe 
lived by the characters, rebuilding that universe with the addition of 
motion, audio and applicable animation concepts, as well as 
understanding and developing a knowledge about the animation tools that 
can be used in this kind of approach. 
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No presente momento ao desenvolvimento desta pesquisa, é 
correto afirmar que o mercado de histórias em quadrinhos causa 
influência gradativa no ramo do entretenimento, afetando a indústria 
cinematográfica e expandindo o consumo de seus subprodutos em níveis 
de lucratividade bilionária. De acordo com as pesquisas do site Money 
Nation a totalidade dos lucros dos filmes do universo cinematográfico da 
Marvel Comics chega ao valor de 21 bilhões de dólares e a estimativa é 
de que até 2020 esta soma atinja os 25 bilhões.  
É fato que os personagens e histórias dos quadrinhos vem sendo 
adaptados para as animações e filmes desde a década de 70, no entanto 
apenas entre o final dos anos 90 e início dos anos 2000 é que seu impacto 
gerou uma revolução do modo de produção de Hollywood, como prova 
disso, X-Men lançado em 2000, dirigido por Bryan Singer e distribuído 
pela 20th Century Fox, arrecadou cerca de 158 milhões de dólares em 
apenas quatro meses, como informa a plataforma do site IMDb. 
. A partir de então, estúdios encontraram um novo oceano para 
explorar, agraciados também pelas novas tecnologias que agora tornavam 
possíveis as aparição de seus personagens em filmes com atores reais. 
Ferramentas como a captura de movimento, as câmera de alta resolução 
e os gráficos gerados por computador, cineastas podem exibir os feitos de 
um super ser de maneira convincente, como afirma Nick Romano em seu 
artigo para o Cinema Blend em 2015, “Why Superhero Movies Are 
Popular Right Now, According To Superhero Screenwriters”, utilizando 
declarações dos próprios produtores dos filmes de heróis.   
As animações por sua vez, herdam uma conexão fortíssima com 
as artes sequenciais, possuindo uma origem que se mescla com o 
desenvolvimento de ambos. Winsor McCay, quadrinista e pioneiro das 
artes da animação nos Estados Unidos, foi responsável por grandes 
clássicos das tirinhas de importantes jornais americanos como O Pequeno 
Nemo, de 1905, que é certamente um ótimo exemplo da correlação entre 
os gibis e as animações. Junto às suas habilidades performáticas, em 1914, 
Winsor apresenta Gertie, o dinossauro, para o grande público e demonstra 
quão atraente os personagens animados se tornam ao saírem de seus 







De maneira diferente ao stop-motion que já havia sido explorado, 
McCay e Gertie provam que a personalidade e carisma são superiores e 
portanto vivos, como afirma Scott Bukatman em seu livro The Poetics of 
Slumberland: Animated Spirits and the Animating Spirit, publicado em 
2102. 
Ao realizar as observações anteriores, portanto, a decisão por adaptar a 
obra do quadrinista Ricardo Manhães, Gothic Girl, se fez oportuna a 
partir do momento em que já havia um contato pessoal com o artista, que 
também demonstrou interesse em realizar a adaptação. Manhães possui 
reconhecimento internacional, especialmente devido à sua notoriedade 
dentro do estilo franco-belga. Além disso, suas obras carregam o legado 
de um estilo visual que merece ainda mais visibilidade e espaço, podendo 




1.1 Objetivo Geral 
 
O atual objetivo desta pesquisa se dá na proposição de um 
exercício de adaptação de uma série de histórias em quadrinhos 
tradicional para um modelo de série animada, utilizando-se do uso das 
técnicas e conceitos de animação digital 2D. 
 
1.2 Objetivos Específicos 
 
• Compreender e adaptar um método de conversão do modelo 
tradicional de história em quadrinhos, para uma obra de 
animação. 
• Adequar o estilo do quadrinista Ricardo Manhães e de sua obra 











O trabalho desenvolvido em Gothic Girl possui características muito 
marcantes e determina o peso de uma produção nacional em território 
europeu, com extrema maestria do uso do estilo franco-belga. Manhães é 
responsável pela criação de um material rico, de conteúdo de 
entretenimento muito sagaz e com pequenas doses de crítica social e 
comportamental. 
Apenas pelo peso deste material já é possível determinar motivo 
suficiente pela adaptação do trabalho para outras mídias, porém, o 
desenrolar de um processo de adaptação e da busca por ferramentas para 
auxiliar todo essa atividade e de certa forma, criar um método que possa 




Para proceder nesta pesquisa, foi selecionado o modelo double 
diamond proposto pelo Design Council do Reino Unido. Sua metodologia 
é representada através da figura de 2 losangos em alusão ao formato 
padrão de diamantes, portanto sua utilização se dá em duas etapas sendo 
a primeira a definição da estratégia e a segunda a execução da solução. 
Por sua vez, as duas etapas citadas se dividem em duas etapas novamente, 
criando assim quatro operações para a execução de um projeto, sendo 







Figura 1: Imagem visual de referência à metodologia 
Fonte: Innovation by Design - The Design Council 
 
 
Assim como a metodologia definida, esta pesquisa está 
seccionada em 2 etapas, sendo este documento a primeira delas, que 
seguindo a metodologia double diamond se refere aos estágios de 
descoberta e definição. 
O momento descobrir está caracterizado pela busca e análise das 
adaptações de quadrinhos para as animações, com atenção especial ao 
domínio franco-belga. Este estágio se apresenta na forma de duas análises 
fílmicas das adaptações de As Aventuras de Tintin de Hergé, e das 
animações da Turma da Mônica de Maurício de Sousa, com o objetivo de 
extrair inspirações técnicas, artísticas e o compreendimento ao empenhar-
se nesta missão de transposição de obras. 
A segunda metade do primeiro diamante, a fase denominada de 
definir, será traduzida pelas escolhas das ferramentas utilizadas para o 
processo de animação, bem como a preparação para o transporte do 
material ilustrado para a mídia audiovisual. Isso inclui a distinção de seus 
elementos visuais, as caracterizações do artista para seus cenários e 
personagens, a seleção de quais histórias serão adaptadas, escolha de 






2. ANÁLISE FÍLMICA 
 
 
De importância semelhante ao trabalho de adaptação, a análise de 
obras adaptadas do universo de quadrinhos se faz necessária para que haja 
a observação das escolhas, mudanças e inserções feitas durante a 
transposição de mídias de produtos já consagrados no mercado, partindo 
de um princípio de que sempre haverá a necessidade de realizar alterações 
no material original durante essa fase de adequação para outro formato, 
seja ela por questões técnicas, políticas ou mesmo de aperfeiçoamento. 
Por se tratarem de obras cinematográficas, a análise fílmica foi 
definida como o método de observação e entendimento das produções 
escolhidas, sendo um processo de extrema necessidade para a assimilação 
dos conceitos apresentados em uma mídia audiovisual. Seguindo 
conceitos propostos pela autora Manuela Penafria em seu artigo Análise 
de filmes - conceitos e metodologia(s), o progresso do ato de analisar um 
filme é composto por duas etapas: Decompor; estabelecer e compreender. 
Ainda de acordo com a autora: “O objetivo da Análise é, então, o de 
explicar/esclarecer o funcionamento de um determinado filme e propor-
lhe uma interpretação.” (PENAFRIA, 2009, p.1).  
Portanto, as análises a serem feitas a seguir terão como foco 
primordial a percepção das adaptações selecionadas como um todo, com 
intuito de absorção dos conceitos e decisões que resultaram em pontos 
positivos e negativos. 
 
2.1 AS AVENTURAS DE TINTIM  
 
2.1.1 Hergé e sua obra 
 
O artista Hergé, conquistou o mundo com suas fantásticas narrativas e o 
carisma de seus personagens. Publicado em mais de 70 idiomas e com 





de heroísmo e detentor de valores preciosos, como sua incessante força 
de vontade e bravura.  
É também com As Aventuras de Tintim que Hergé estabelece o 
estilo visual que marcaria a chamada “escola de bruxelas”, que segundo 
os autores Paulo Ramos e Piedade Filho são determinadas por alguns 
elementos característicos: 
“Entretanto, As aventuras de Tintim exemplificam o estilo 
esquemático, também conhecido como estilo belga de linha 
clara ou, simplesmente, ligne claire, cujo principal aspecto 
consiste na restrição da realidade para linhas claras e leves. Em 
Tintim, a supracitada “ausência de sombras” faz-se outra 
característica típica, ao lado dos traços geométricos e das 
proporções realistas. Além disso, nos desenhos de Hergé 
aparecem poucas linhas cinéticas, definidas por Juan Acevedo 
como aquelas que servem para indicar o movimento, ou seja, 
que marcam a velocidade.”(PIEDADE, 2009, p.335) 
 
Tintim também foi alvo de diversas polêmicas, pois algumas de 
suas histórias exibiam um conteúdo de extrema estereotipização de 
diferentes povos e culturas, como é o caso das duas primeiras edições 
Tintim no país dos Sovietes e Tintim na África. Somente a partir de sua 
quinta edição, O Lótus Azul, estas interpretações sofreram uma drástica 
alteração. Essa mudança se deu graças a intervenção de um abade chinês 
e sua indicação ao estudante Zhang Chongren, de passagem pela Bélgica, 
que auxiliou o escritor na construção de uma representação muito mais 
fiel da cultura Chinesa, e de acordo com Cristine Kist “O Lótus Azul 
encerrou uma sequência de álbuns nos quais os países que serviam como 
cenário das narrativas eram retratados com base em estereótipos”. (KIST, 
2011). 
Não há dúvidas de que ao longo dos anos, através de suas 
histórias, Hergé e seus personagens foram responsáveis por expor um 
período histórico importante, que por mais problemáticos que possam 
parecer, se tornaram um importante registro de uma era através de um 







2.1.2 Adaptações para o formato de animação 
 
Entre os anos de 1957 e 1964, a primeira série animada baseada 
nos quadrinhos de Hergé foi ar, produzida pelo estúdio belga Belvision 
Studios, em um formato de pequenos episódios de duração média de 
cinco minutos, recontando as clássicas aventuras do jornalista e seu cão 
Milu. No entanto, a animação variava em apresentar momentos dos 
contos originais a acontecimentos inéditos, não sendo uma ambientação 
exata do universo estabelecido pelo cartunista.  
 
 
Figura 2: Frames da animação da Belvision Studios 
Disponível em: <https://goo.gl/oBTa1G> acesso em: Nov. 2016 
 
 
Somente sessenta anos após a primeira edição de As Aventuras 
de Tintim, mais precisamente no ano de 1991, a série ganhou uma segunda 
adaptação em formato de animação para a televisão, contando com 39 
episódios, divididos em três temporadas, que recriavam de forma muito 
fiel as mesmas histórias publicadas em formato impresso. O seriado teve 
a direção de Stéphane Bernascone e foi uma co-produção dos estúdios 
Ellipse Animation da França e Nelvana no Canadá, também desenvolvida 
com técnicas de animação tradicional, mas agora com a adição de 
elementos 3D em episódios e elementos específicos. 
Além de adotarem algumas modificações, os episódios não 
seguem a mesma ordem em que foram lançados os quadrinhos, optando 
também por não adaptar algumas edições específicas como as viagens de 





incompleta história Tintim e a Alfa-Arte. De acordo com o co-produtor 
executivo da série, Michael Hirsch, apesar de buscarem uma retratação 
precisa das obras de Hergé, houve-se a necessidade de abrandar 
momentos de violência, estereótipos e adequar o show para uma 
sociedade moderna que possui valores muito diferentes de uma outra 
época.  
As escolhas de mudanças também se refletiram em alguns 
personagens importantes próximos à Tintim, como o cãozinho Milu e o 
seu amigo capitão Haddock. Milu possui a habilidade de fala nos 
quadrinhos, que aparentemente não é ouvida pelos personagens, 
tornando-se assim apenas uma quebra da quarta parede e uma experiência 
extra para o leitor que pode entender as reações do pequeno animal. Na 
mídia audiovisual esta característica se perde e vemos o fox terrier 
emitindo apenas latidos como qualquer outro cão. O marujo Haddock, por 
sua vez, se apresenta em diversos momentos como um indivíduo que pode 
ser considerado como um alcoólatra, dadas as suas decisões de ingerir 
whisky e outras bebidas durante certos momentos nas histórias. Assim 
como Milu, sua versão animada não exibe este comportamento de forma 
tão explícita, mesmo que o espectador possa concluir que o capitão 
apresenta sinais de alteração. 
Anos mais tarde, em 2011, a dupla Steven Spielberg e Peter 
Jackson trariam Tintim para as telas do cinema em uma produção de longa 
metragem utilizando técnicas de captura de movimento em modelos de 
personagem 3D, adaptando os episódios O Caranguejo das Tenazes de 
Ouro, O Segredo do Licorne e O Tesouro de Rackham, obtendo diversas 








Figura 3: Cartaz do filme As Aventuras de Tintim 
Disponível em: < https://goo.gl/6vVwYX> acesso em: Nov. 2016 
 
2.1.3 Análise fílmica: As Aventuras de Tintim 
 
Seguida à identificação das adaptações das histórias originais, a 
escolha por analisar a série de animação produzida no início dos anos 90 
foi determinada por possuir um caráter de fidelidade maior aos contos 
originais escritos por Hergé e apresentar um trabalho técnico de melhor 
qualidade. Para esta análise foram escolhidos os episódios O Segredo do 
Licorne Parte 1 e O Segredo do Licorne Parte 2, referentes à história de 
mesmo nome publicada no ano de 1943. 
O episódio tem início com uma manchete jornalística de um 
jornal, informando aos cidadãos sobre os recentes ataques de um ladrão 
de carteiras, seguido da informação de que os inspetores gêmeos Dupond 
e Dupont estão investigando o caso. Vemos em seguida Tintim e seu cão 
Milu em uma feira de antiguidades em um breve encontro com os 
inspetores, que resulta em Tintim emprestando dinheiro aos irmãos para 
que paguem suas bengalas, devido ao fato de que tiveram suas carteiras 
roubadas. É importante apontar que o jogo de palavras com os nomes dos 
inspetores se faz menos relevante em sua versão audiovisual, a partir do 





que apesar de seus nomes terem sonoridades idênticas, a escrita os difere 
de alguma maneira. 
 
 
Figura 4: Comparativo da cena dos inspetores e Tintim 
Fonte: O Segredo do Licorne, quadrinhos e animação 
 
Tintim decide comprar uma réplica de um navio para seu amigo 
capitão Haddock. Este é um dos componentes chave da trama, trata-se de 
uma das réplicas do licorne, o navio que pertenceu a um antepassado 
familiar de Haddock, que após levar o jornalista à sua casa explica sua 
ascendência. Aqui vemos uma apresentação diferente dos quadrinhos, 
visto que Tintim, momentos antes de receber Haddock, despacha um dos 
colecionadores, percebe que seu cão Milu acaba de quebrar um dos 
mastros do navio e ao colocá-lo novamente em cima da mesa, deixa cair 
um papel que rola para debaixo do móvel.  
Este é um pedaço do bilhete que revela a localização do tesouro 
do cavaleiro de Hadoque, ancestral de Haddock, que é somente 
encontrado em um outro momento. É inserida também uma cena em que 
a casa de Tintim é invadida pelo autor do furto, revelando para olhos 
atentos quem seria o autor do crime, fato este que não é apresentado ao 
leitor nas páginas impressas. 
Outra cena que recebeu adaptações se apresenta em seguida da 
descoberta de Tintim ao bilhete que ele acabara de encontrar. Tintim quer 





se depara com um marujo visivelmente embriagado trajando um chapéu 
e espada característicos de antigos piratas. Este é o momento em que 
Haddock conta à Tintim, de forma teatral e abestalhada, sobre toda a 
aventura de seu antepassado, de como ele sobreviveu ao ataque dos 
piratas e ao final escreve a localização do tesouro de Rackham. 
 
  
Figura 5: Comparativo da cena do capitão Haddock 
Fonte: O Segredo do Licorne, quadrinhos e animação 
 
Aqui há uma suavização do estado do capitão, visto que nos 
quadrinhos ele está em estado de embriaguez e pode ser visto bebendo em 
vários quadros. A situação chega à um ponto absurdo, quando Tintim 
retira a bebida de seu amigo e leva o copo ao chão, aonde vemos Milu 
consumindo parte da bebida e demonstrando também sinais de 
desorientação. Todas as representações alcoólicas são retiradas na 
animação, dando lugar à um Haddock eufórico e um tanto quanto louco. 
Ainda que seja possível interpretar uma cena relacionada ao alcoolismo 
do personagem. 
A partir de então, inicia-se a parte dois do episódio, logo após 
Tintim chegar à conclusão de que os bilhetes estão nos mastros das 
réplicas do licorne, Os dois amigos vão em busca do colecionador que 
detém a segunda réplica do navio para procurarem a outra parte do 
bilhete, mas se deparam com o senhor desacordado, vítima dos ladrões 
que acabam de roubar a sua réplica do navio. Após uma confusão com os 
inspetores e uma conversa com o colecionador, os heróis concluem que o 





Surpreendentemente, o mesmo homem está à espera do jornalista 
em frente ao seu apartamento e diz que vai lhe contar algo, momentos 
antes de ser baleado por um carro em movimento, fazendo-o desmaiar de 
dor. Novamente há uma diferença sobre o fato de Tintim ter sua carteira 
roubada com o bilhete do tesouro, pois na obra original, o jovem se dá 
conta de que perdeu sua carteira ainda na casa de Haddock mas a recebe 
de volta com os Inspetores que recuperam-na momentos antes ao 
incidente com o colecionador. 
Na animação, Tintim é assaltado a caminho da casa de 
colecionador e os gemêos só a devolvem após o homem do mercado ser 
atingido por tiros. Em termos de ritmo, esta mudança cria uma dinâmica 
mais agradável para a animação, já que os quadrinhos acabam 
apresentando uma certa demora ao retornar no caso da carteira 
desaparecida, interrompendo a narrativa que caminha para o seu clímax. 
Encaminhando-se para o fim deste capítulo, Tintim é sequestrado pelos 
bandidos responsáveis pelos crimes e levado dentro de uma caixa de 
entrega para não levantar suspeitas.  
O único a perceber o sequestro é Milu, que prontamente persegue 
o carro usando seu faro aguçado. Esta é uma cena interessante na 
adaptação, pois diferente do personagem original, Milu não possui falas 
e temos então uma sequência inteiramente dedicada ao cão buscando seu 
dono sem nenhum diálogo, causando uma quebra de ritmo e dinâmica na 
versão em papel. É difícil dizer se a escolha causa um efeito positivo ou 
negativo na narrativa, se considerarmos que as falas de Milu pouco 







Figura 6: Comparativo da cena do cão Milu 
Fonte: O Segredo do Licorne, quadrinhos e animação 
 
Segue-se uma sequência de ação aonde Tintim tenta escapar de 
sua prisão em meio à antiguidades diversas enquanto seus captores o, 
irmãos Pardal, que tentam atingi-lo com disparos de pistola. Em meio à 
perseguição, o jornalista consegue telefonar para Haddock que surge na 
mansão, junto aos inspetores, pouco tempo depois de Milu ajudar Tintim 
à nocautear os bandidos. Aqui há apenas uma mudança ao retirarem um 
grande cachorro de nome Brutus usado pelos sequestradores para apanhar 
Tintim em sua fuga (posteriormente encontrado pelos inspetores) na 
versão em quadrinhos, assim como a remoção da fuga de um dos bandidos 
ao final do interrogatório. É preciso apontar também que é adicionado o 
recurso de flashback ao diálogo de revelação de um dos criminosos ao 
explanar todos os planos que executaram, ao invés do simples diálogo em 
forma de falas. 
De maneira geral, mesmo com suas alterações, a adaptação é 
extremamente fiel e recria o clima da história original de forma certeira, 
com um ritmo cativante e um mistério que se desenvolve de forma a 
prender o espectador. 
A decisão em dividir os episódios em duas partes também é 
acertada, ao considerarmos que as histórias originais são obras de em 
média 60 páginas e que teriam de ser muito resumidas caso se 
encaixassem em um tempo de tela de apenas vinte minutos. 
A estética, cores e o estilo visual está igualmente bem 
representado, trazendo a escola franco-belga para uma adaptação de alta 
qualidade, que se soma à ótima composição sonora que vai desde à sua 
trilha com músicas muito bem estruturadas ao elenco de vozes, que 
adiciona ainda mais vida aos conhecidos personagens de Hergé.  
Podemos ressaltar também que as técnicas de animação 
utilizadas são fundamentalmente animações quadro-a-quadro, que geram 
uma fluidez às sequências e permitem aos animadores recriarem com 
precisão os mesmos quadros das páginas dos quadrinhos, de maneira 





Sem dúvida uma prova concreta de que as adaptações são 






2.2 A TURMA DA MÔNICA 
2.2.1 O pioneiro dos quadrinhos no Brasil 
 
Quando se pensa em quadrinhos brasileiros, não há dúvidas de que a 
turma da Mônica e Mauricio de Sousa estejam entre os nomes de maior 
influência. A prova desse sucesso pode ser medido em números, segundo 
o editor Sidney Gusman em entrevista ao Uol Entretenimento em 2015, 
afirma que: “Ele (Mauricio) estreou em 1970 com 200 mil exemplares, 
contra 3 milhões e meio da Disney. Em dez anos ele passa a Disney.” 
(apesar de sua afirmação, Mauricio inicia suas publicaçoes em 1960). 
Sidney complementa a informação citando o ex-presidente do grupo 
Abril, Roberto Civita, em uma afirmação que diz que o Brasil é o único 
país a ultrapassar as vendas nacionais de quadrinhos da Disney. 
Estes números são resultado de décadas de publicações e 
inserções de seus personagens na mídia. Além das páginas dos gibis, 
Mônica e seus amigos já integraram inúmeras propagandas comerciais, 
brinquedos, animações, jogos digitais e já receberam um parque temático. 
O carisma e a simplicidade de seus personagens conquistaram o 
imaginário popular do público no Brasil e de acordo com pesquisa feita 
pelo instituto pró-livro publicada em Retratos da Leitura no Brasil 3, 
Mauricio de Sousa é o sexto escritor mais lembrado pelos leitores 
brasileiros. 
 
2.2.2 As animações da Turma  
 
Desde os anos 60, muitas animações foram feitas com os 
personagens da Turma da Mônica, no entanto, Mauricio de Sousa declara 





feitos para a produtora de alimentos Cica, e que estes foram seus 
primeiros investimentos no mercado de animação pois lhe eram 
acessíveis e aumentavam a popularidade de seus personagens. Porém, 
somente ao final dos anos 70 é que as animações começam a ser 
destinadas para um conteúdo de entretenimento, contando com roteiros 
originais e adaptações das narrativas de seus gibis. 
 
 
Figura 7: Mônica e Cebolinha em propaganda da Cica 
Fonte: Comercial do Vinagre Cica, 1970 
 
 
2.2.3 Análise: Mingau com chuva 
 
O episódio Mingau com Chuva, lançado em 1999, é baseado em 
uma publicação original de 1990 de mesmo nome, que conta a história da 
personagem Magali e seu gatinho Mingau em um dia de chuva forte. 
Magali está faminta à espera de seus pais que estão presos em um 
engarrafamento, causado pelas fortes chuvas, enquanto assiste um filme 
de terror com seu animal de estimação. Decidida a saciar sua fome, ela 
vai até a cozinha e resolve preparar um mingau, fazendo seu gato acreditar 
que ele é quem vai ser cozinhado. A partir daí, Magali tenta capturar o 
animal para mostrar-lhe a preparação do prato, enquanto o felino em fuga 
causa a destruição de móveis e aparelhos domésticos por toda a casa. Ao 
final, quando Magali finalmente agarra Mingau, seus pais chegam em 
casa e a confusão se desfaz no momento em que a menina mostra a panela 
com o mingau de farinha de milho pronto. 
Esta animação é um ótimo exemplo de adaptação, pois mantém 





novo formato. Existe uma renovação no aspecto do cenário e de alguns 
elementos como o filme na TV, que exibe uma caricatura do ator Jack 
Nicholson, no filme O Iluminado (O Abilolado na adaptação), que não 
existia no gibi.  
 
 
Figura 8: Comparativo das cenas de O Abilolado 
Fonte: Mingau com Chuva, quadrinhos e animação 
 
Muitos dos planos de cena foram atualizados para comportar uma 
linguagem mais dinâmica, como também foram adicionadas cenas que se 
utilizam de uma iluminação diferenciada, diferente da obra original que 
não apresenta muitas definições de sombra. Ambas as escolhas são 
reflexo do uso de uma tecnologia que permite o trabalho mais elaborado 
destes itens. 
As técnicas de animação apresentadas neste episódio podem ser 
caracterizadas como animação limitada, um conjunto de processos que 
permite uma economia de tempo e produção ao se utilizarem de ciclos, 
repetições, ângulos de câmera bem escolhidos e outras ferramentas que 
possibilitem um reaproveitamento de quadros já desenhados e diminuam 
a quantidade de desenhos a serem feitos. Em específico, o uso de ciclos e 
repetição pode ser notado nas cenas de perseguição, aonde nota-se o 
mesmo ciclo de corrida dos personagens, bem como a repetição dos 







Figura 9: Comparativo das cenas de animação de ciclos 
Fonte: Mingau com Chuva, animação 
 
O gato Mingau possui certas semelhanças com o cão Milu, da 
série Tintim, pois exibe a mesma característica de quebra da quarta parede 
ao interagir com o público indiretamente com o uso de seus pensamentos 
que são dispostos em texto para os leitores. Diferente da adaptação de 
Tintin, no entanto, na versão animada o gato preserva esta capacidade que 
é de importância para o compreendimento de toda a reação do animal ao 
associar o preparo do mingau à seu próprio nome. Através de seus 
diálogos, vemos sinais distintos de suas reações, desde o seu sentimento 
de medo e traição, bem exemplificado ao final da história, quando este 
























   
2.3 GOTHIC GIRL   
2.3.1 O autor e sua importância 
 
Manhães (2015), o cartunista Ricardo Manhães é o responsável pela 
concepção do universo de Gothic Girl, série a ser analisada neste projeto, 
que consiste em publicações de tiras e quadrinhos humorísticos que 
retratam as mais diversas situações do ponto de vista de um grupo de 
jovens pertencentes à subcultura gótica. Também é autor dos quadrinhos 
da Turma da Tribo, ambientado nas florestas amazônicas aonde vemos as 
aventuras de um grupo de índios brasileiros que lutam para proteger seus 
lares. Seus trabalhos possuem grande destaque dentro do mercado 
europeu, onde atua há mais de 15 anos e possui mais de 16 trabalhos 
publicados. Manhães também detém importantes contribuições em 
colaborações de homenagem à Turma da Mônica, dentro da coleção 
MSP+50, junto à importantes artistas como Will Eisner e Millo Manara. 
De grande valor também, sua contribuição para o álbum de tributo à 
Natacha, célebre quadrinho também da escola franco-belga, além de suas 
inúmeras contribuições em grande eventos e palestras relacionados ao 
mercado de arte sequencial. 
 
 
2.3.2 Características visuais de Gothic Girl 
 
À primeira vista, a arte do cartunista Manhães se destaca pelo seu uso 
de cores vibrantes para os cenários e a predominância dos tons escuros no 





muito presente nas histórias e prevalece inclusive na capa e contra-capa 
da publicação. 
Também é notável a influência do estilo franco-belga de quadrinhos, 
identificado pelo uso de uma linha simples que define as formas dos 
personagens e elementos nas cenas, assim como nas obras de Hergé, Peyo 
e demais artistas dessa escola. No entanto, Manhães faz uso de iluminação 
nos quadros de Gothic Girl através uma camada de sombra em seus 
desenhos, tanto para os personagens como objetos. 
 
Figura 10: Tirinha de Gothic Girl 1 
Fonte: Gothic Girl, Ricardo Manhães 
2.3.3 Conteúdo e subcultura gótica 
 
De cárater humorístico, todas as situações apresentadas nos roteiros do 
quadrinho giram em torno do ponto de vista dos jovens góticos, que 
expressam seus descontentamentos com o padrão normativo da sociedade 
e se colocam em situações consideradas absurdas em um ambiente 
comum.   
Todo o conteúdo está fortemente relacionados ao movimento gótico, 
uma vertente da cultura rock, fortemente influenciada também pelo 
movimento punk, cujas temáticas giram em torno de assuntos como a 
morte, tristeza e demais conteúdos sombrios, recorrentes também da 
literatura gótica, assim como declara Steven Severin da banda Siouxsie 
and the Banshees para o jornal The Guardian em 2006, de que sempre 
beberam de influências de autores como Edgar Allan Poe e Baudelaire. 
Os nomes dos personagens também reverenciam ícones da música 














2.3.4 Definições para a adaptação em animação 
 
Feitas as análises de todo o conteúdo, juntamente ao estudo de 
adaptações de outras obras, a estratégia a ser tomada para prosseguir com 
o processo de transporte de conteúdo para a mídia animada será 
conduzida com a utilização do material original por meio de animação 
digital, utilizando técnicas de puppet, animação limitada e pós-produção. 
O primeiro passo a ser executado, será o preparo do material em 
quadrinho original. Será necessário transpor as ilustrações para um 
software de edição de imagens, como o Adobe Photoshop, e realizar a 
separação dos elementos em diferentes camadas. Este procedimento 
permite que cada item possa ser modificado e animado sem sofrerem 
interferências. 
Para uma mídia audiovisual, é fundamental o trabalho de áudio 
em diferentes níveis de produção. Primeiramente, será realizado um 
trabalho de captação de voz, com diferentes artistas que cumpram os 
perfis de cada um dos personagens das histórias. Este processo será 
realizado antes mesmo do trabalho de animação, pois serve como um guia 
para o ritmo e o tempo das ações. Ao final da produção, também deve ser 
adicionada uma trilha sonora, que obviamente terá influências do gênero 
gótico para complementar a temática da narrativa. 
O trabalho de animação em si, se dará por meio de um software de 
animação, edição e pós-produção, como o Adobe After Effects, que é 
capaz de trabalhar com elementos de imagem e possui capacidades 
múltiplas como a simulação de efeitos visuais, efeitos de câmera e demais 
artifícios para uma produção em vídeo. Inicialmente a proposta é de se 
trabalhar primordialmente com o método de puppet, por meio do Adobe 
Character Animator, que é uma técnica de animação aonde são 





partir de um software de animação, dar movimento e gerar ações para o 
objeto. 
As decisões por utilizar as citadas técnicas e procedimentos, 
foram tomadas diante da visualização e estudo de diferentes propostas de 
adaptações e a conclusão de que o uso destas ferramentas, trarão o melhor 






Para haver um acompanhamento e a administração da produção, foi 
escolhido um modelo de cronograma baseado no gráfico de Gantt, que 
possui um formato baseado em uma linha do tempo e que permite a 
atualização das tarefas conforme seu status de completude. As etapas 
foram divididas em seis estágios que serão descritos no relatório com 















3. PLANEJAMENTO E ANIMAÇÃO 
3.1 Adaptação do material original 
  
Semelhante ao processo inicial de um conceito de animação, os 
quadrinhos de Gothic já publicados serviram como um storyboard para o 
planejamento das histórias que seriam adaptadas. O storyboard não é 
nada mais do que um rascunho das várias cenas que vão compor a obra 
final, em uma sequência lógica com o propósito de orientar o animador 
para que este não se perca ao desenvolver o material final. 
A seguir, também foi preciso definir quais histórias seriam utilizadas e 
realizar um processo de vetorização do material original, visto que este 
não foi desenvolvido com o intuito de ser usado em um material 
audiovisual, portanto havia de ser adequado para o uso em softwares de 
animação, neste caso Adobe After Effects e Adobe Character Animator.  
 
Figura 12: Tirinha de Gothic Girl 2 












A tarefa então se seguiu por algumas semanas e consistia em 
selecionar todos os objetos que precisavam estar isolados para assim o 
software conseguir trabalhar com a ferramenta de puppet animation. Esta 
ferramenta está presente em diversos softwares de animação e edição e 
funciona como o próprio nome sugere, como uma marionete, já que se 
propõe a movimentar pontos de articulação fictícios, determinados pelo 
usuário, criando a ilusão de que o personagem, ou qualquer elemento 
desejado, esteja realmente se movendo. 
 
Figura 13: Exibição de tela do Adobe Character Animator com o 
sistema próprio de puppet. 
Fonte: Autor 
 
Para manter um nível de qualidade de imagem em alta definição, 
foi preciso redesenhar todos os personagens e elementos do cenário, 
através do uso do Adobe Illustrator, software de vetorização que 
possibilitou a conversão do material original em arquivos isolados de cada 






Figura 14: Recortes da personagem Gothic Girl, em preparo para o 
software de animação 
Fonte: Autor 
3.2 Animação dos cenários 
 
Assim como os personagens, os cenários carecem de vida e 
personalidade, por isso também era preciso pensar em artifícios que 
poderiam ser inseridos em seus elementos, além de possibilitar o uso do 
espaço tridimensional que os programas de edição oferecem. Então de 
igual maneira, cada cenário foi adaptado do quadrinho para um formato 







Figura 15: Recortes do cenário da tirinha Cinema Gótico, em preparo 
para o software de animação. 
Fonte: Autor 
 
Determinando o papel de cada item e sua disposição no espaço, 
o trabalho seguinte foi de separar cada um desses objetos num espaço 3D, 
característico do programa After Effects, para assim ser possível criar a 
ilusão de profundidade nos elementos em tela. 
 
Figura 16: Cenário de Atitude Gótica em profundidade no After Effects. 
Fonte: Autor 
Este é um estágio fundamental também para a iluminação 
artificial, também inserida dentro da ferramenta de edição. Com as 
posições definidas de cada objeto, e a distância simulada no espaço, criar 
pontos de iluminação e gerar um efeito mais realista de uma incidência 
de luz torna-se algo mais fácil de executar e também gera um resultado 






Figura 17: Cenário de Cinema Gótico já com aplicação de luzes 
artificiais no After Effects. 
Fonte: Autor 
3.3 Busca de músicas e efeitos sonoros 
 
Juntamente às adaptações gráficas, também era de importância 
categorizar os sons e a trilha sonora que iria compor os produtos finais. 
Cada animação precisava de uma identidade e carecia de sons específicos, 
como o barulho de pipoca sendo triturada pelos dentes de alguém.  
 Também foi preciso captar as vozes dos personagens, utilizando 
a atuação de 3 participantes para compor as vozes da personagem 
principal (Gothic) e seus dois amigos (Kurt e Billy). Usando um gravador 
portátil e com as tirinhas originais em um documento no computador, os 
atores se juntaram e fizeram a atuação vocal de várias das histórias para 
que pudessem ser editadas no processo final. 
 Para a trilha sonora, músicas clássicas com um tema mais 
sombrio, normalmente utilizando órgão de tubos como instrumento 
principal, são obras que se encaixam de forma natural com o ambiente 
das tirinhas. O rock gótico também se mostrou um ótimo elemento sonoro 
para embalar a animação Festa Gótica, considerando que os personagens 
possuem aderência à esse estilo, que condiz perfeitamente com suas 
vestimentas e atitudes, de acordo com a subcultura gótica. 
 Todas as músicas foram encontradas através da internet, em um 





créditos aos artistas inseridos no próprio vídeo. Os efeitos sonoros 




Figura 18: Marcas do Free Music Archive e Freesound. 
Fonte: Autor 
3.4 Adaptação e animação com o Adobe Character Animator 
 
Durante o desenvolver desta pesquisa, a empresa Adobe 
desenvolveu e publicou atualizações em uma ferramenta autoral para 
criação de animações, voltada inteiramente para um novo mercado, 
batizado de Character Animator. O objetivo principal deste programa é a 
criação de uma plataforma que, apesar de possuir uma maneira bem 
particular de trabalhar com os arquivos de imagem, propõe dinamizar as 
atividades de animação por se utilizar de uma mecânica que se apoia no 
uso da câmera do computador, possibilitando a captura de movimentos 
como base de criação. 
 Desse modo, após escolher essa plataforma como um meio viável 
para a realização das animações, foi preciso adequar os materiais para a 
utilização em sua interface, o que consiste em criação de camadas 






Figura 19: Gothic Girl, após a preparação e nomeação das camadas 
para uso no Character Animator. 
Fonte: Autor 
 
Após o processo de adequação, já é possível utilizar os recursos 
do programa com auxílio da câmera de um computador, podendo 
facialmente reconhecer os traços faciais de qualquer pessoa e reproduzir 
uma gama de movimentos e animações pré-determinadas, ou mesmo criar 
novos padrões de movimento para cada um dos personagens ou elementos 
que o usuário deseje, por meio de teclas de atalho. Estas possibilidades 
vão desde o simples movimento de cabeça, piscar de olhos, movimentos 
dos membros superiores e inferiores a coisas mais complexas e 
trabalhosas, que normalmente exigem mais tempo e esforço de um 










Figura 20: Interface do programa com a personagem sendo animada 
através de sincronização com a câmera do computador. 
Fonte: Autor 
3.5 Pós-produção com Adobe After Effects e Premiere. 
 
Para finalizar todo o material, é necessário juntar todas as peças 
geradas pelas diferentes plataformas. Portanto, foi preciso importar em 
formato de vídeo, os personagens animados dentro do Character 
Animator para os cenários já preparados e distribuídos num ambiente 
tridimensional do After Effects. Esse trabalho consiste em posicionar 
também os personagens no ambiente, seguindo sempre a tirinha original 
como base e obtendo o resultado mais semelhante e consistente possível.     
 Foi então processado um vídeo com estes elementos todos juntos, 
que enfim foi enviado ao programa de corte e edição Adobe Premiere, 
para que fossem sincronizados todos os efeitos sonoros e trilhas musicais 






Figura 21: Interface do Premiere com os arquivos de áudio e vídeo já 














3.6 Adaptações para o formato animado. 
 
Apesar de ter como base o material original, certas modificações 
se fizeram presente nesta versão animada de Gothic Girl, visto que assim 
como outras adaptações, existem mudanças que são inevitáveis de 
ocorrer. A principal mudança se deve ao formato de tela adotado pelos 
televisores e formato de vídeo dos dias atuais, ou seja, a proporção de 
16:9 que obrigatoriamente exige uma disposição mais compacta de todas 
as adaptações, considerando que as tirinhas originais em quadrinhos 
trabalham com uma largura muito maior do que esta proporção. Também 
é importante apontar a adição de elementos de iluminação artificial, 
provenientes das ferramentas disponíveis para o formato de animação 
digital. 
 
Figura 22: Comparação da animação original com a captura de Atitude 
Gótica para a observação da diferença entre a iluminação e a proporção 









Alguns elementos também foram adicionados, como na animação de 
Atitude Gótica, aonde é possível perceber alguns túmulos a mais no 
cenário do cemitério. Estes artifícios foram adicionados com intuito de 
gerar uma maior ilusão de perspectiva e de profundidade dentro do 
movimento de câmera inicial da animação. 
 O tempo também foi trabalhado no formato de vídeo, pois a obra 
original impressa, não possibilita trabalhar da mesma maneira, afinal cada 
leitor pode ler em seu próprio ritmo. Diferentemente, na forma de 
animação, é possível trabalhar com o silêncio para constranger, causar 
estranheza ou aumentar o tempo de uma piada como é o caso da animação 
de Cinema Gótico, aonde foi possível estender não só apenas o início, 
mas o final da narrativa que adiciona na carga humorística da obra. 
Também foi possível adicionar o elemento sonoro ao início da história 
que não exibe nada na tela, gerando mais um item que soma ao mistério 
sobre o que os personagens estavam assistindo. 
 
 
Figura 23: Comparação da animação original com a captura de Cinema 
Gótico para a observação da diferença entre a iluminação e a proporção 







4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Adaptar uma obra, fazer o transporte de uma mídia para outra exige 
um entendimento e ao mesmo tempo cuidado com a obra original, pois 
será sempre necessário fazer ajustes e adequar o produto para que seja 
coerente com essa nova apresentação. É de importância que seja feita uma 
pesquisa sobre o conteúdo deste projeto e as influências que inspiraram a 
obra original, beber dessas fontes, aproveitar e se utilizar dos pontos 
positivos, como é o caso das adaptações da Turma da Mônica que foram 
capazes de atualizar os personagens para uma nova era e adicionar 
melhorias à história original. Tentar também evitar quaisquer erros 
cometidos por essas adaptações, como foi o caso das primeiras adaptações 
de Tintin que pecavam em se apropriar de muita liberdade e fugir da 
questão da fidelidade com a publicação original. 
Como material de estudo, o exercício durante todo esse projeto, 
a pesquisa e a utilização de novas ferramentas, gerou uma satisfação em 
notar que existem profissionais dispostos a criar novos meios de 
dinamizar o trabalho artístico e gerar resultados diferentes do habitual. 
Descobrir um software que ajude a automatizar um processo de animação, 
tornando-o mais natural e fluido com o uso de captura de movimento, é 
algo extremamente recompensador e que dá esperança, de que a essa arte 
e este mercado de adaptações se torne ainda maior e mais acessível para 
os que objetivam esse tipo de criação.  
Com a conclusão do trabalho e análise do material já finalizado, 
em comparação com a obra original, percebeu-se que as diferenças entre 
as mídias causaram um impacto muito forte na mensagem e no formato 
de humor. O fator mais notável em primeira instância, foi o tempo e o 
ritmo de cada episódio, considerando que o quadrinho pode ser lido 
repetidas vezes e gera um ciclo durante o processo de entendimento da 





e após o término do episódio, não deixa margem para a repetição da piada 
visual, fato esse que transforma totalmente a elaboração desse humor e 
que exige um trabalho de adaptação mais intenso dentro do conteúdo 
narrativo também. 
Chegar neste resultado foi um processo esclarecedor, em 
diferentes níveis e teve como maior ganho essa compreensão do trabalho 
de adaptação, tornando-se material de estudo para o aperfeiçoamento 
desse mesmo produto, a fim de ganhar um formato mais adequado para 
se encaixar em uma mídia nova. Ainda serão feitas novas pesquisas e um 
trabalho colaborativo para chegar a este produto. 
Finalmente, é bastante agradável chegar ao resultado de uma 
adaptação, notando que a intervenção de outro artista pode acrescentar e 
produzir um novo material, ainda que respeitando o original, com um 
visual renovado e de uma perspectiva nova, que possa alcançar novos 
públicos e possivelmente atrair novos espectadores ou consumidores para 
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